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ISURFCI 

Confizuratim necesmire de votre ordinateur 

- IBM PC AT ou 100% compatible 

- Processeur 386 ou supcrieun Processeur 486 reeommand6* 

- RAM 4 Mo (le jeu tonctionne en mode protege et utilise la totality de la 
me moire de voire ordinateur) 

- Carte graphique VGA 

- Disque dur obligatoire 

- Souris 

- Carte sonore Sound Blaster optionnelle, 

Lancement du jeu 

- Allumez votre ordinateur et chargez le DOS. Si votre ordinateur installe 
Windows au demarrage, il est pr£f6rable de sortir de Windows pour 
proceder k V installation du logiciel. 

- Vous ne pouvez pas jouer sur disquette. 

- Installation sur disque dur : 

- ins^rez la disquette A dans le leeteur A (ou B) 

- entrez A: (ou B;) 

- tapez ensuite 

INSTALL decteur source> decteur destination> 

(par exemple : INSTALL A: C: ou INSTALL B: C: ou INSTALL A: D: 
ou INSTALL B: D:) 

- suivez alors les instructions indiqu^es k Fecran 

- pour lancer te jeu, il suffit d’aller dans le so us-repertoire concern^, 
et de taper START. 

Lancement sur CD ROM 

- Placez-vous dans le sous-r6pertoire de votre CD ROM 

- Tapez 

INSTALL deeteur source> <lecteur destination 
(par exemple, INSTALL E; C:) 

- Pour lancer le jeu, tapez START depuis le sous*repertoire de votre 
CD ROM 
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SUR AMIGA/AM1GA 1200 

- Si vous jouez sur disquette, inserez la disquette de jeu dans Ic lecteur, 
puis allumez lordinateur. 

- Si vous jouez sur disque dur, proeedez a I’installation eomme suit: 

- inserez la disquette A dans It lecteur DFO: 

- cliquez deux fois sur Ticonc du disque A a fin d'en afficher son 
contenu 

- cliquez sur Ticdne INSTALL 

- un ecran s’attic he ulors, dans lequel vous devez entrer les deux 
informations suivantes : 

en face de VOLUME : indiquez le nom de la partition sur iaquelle le jeu 
doit etre installe (par defaut *DH0:») ; 

cn face de DRAWER : le nom du repertoire (par cxemple : «Robinsons). 
Attention ! Vous devez imperativetment posseder l Mo de mdmoire 
graphique (Chip Memory) pour pouvoir executer le jeu sur disque dur 


- Cas particulier 

St vous possMez un Amiga 1200 ou un Amiga 4000 equipe d un disque 
dur, et que vous utilisiez la version prevue pour Amiga 500 ou Amiga 
600, alors commutes le mode graphique du boot menu (accessible en 
appuyant sur les deux boutons lors du RESET) en mode ^ORIGINAL» 
(pour un demarrage sur disque dur uniquement). 


Probleme specifique a l 'Amig a 

Si T6cran de jeu apparait legerement decale et plus petit que la normale, 
remettre le reglage de f overscan (preference Workbench) sur le mode 
par defaut, puis cliquez sur USE (afin de conserver les r6glages 
precedemment sauvegardes). 












EN CAS DE PROBLEMES TECHNIQUES 

Vous pouvez nous joindre par t£l£ phone, au (1) 64.80.04.40 
- du lundi au jeudi, de 17h k ) Sh 
* le vcndredi, de 16h a 17h. 

II est inutile cTappeler pour avoir des solutions de jeu : le service 
depannage de Silmanls ne traite que les probltmes techniques. 

Si une disquette s’averait defectueuse, renvoyez-nous Telement 
defeetueux (sans la botte* uniquement la disquette originale), a 1’adrcsse 
suivante : 

Silmarils, SAV - 22, rue de la Maison Rouge - 77185 LOGNES. 

Si le probleme eiatt partieulier ou difficile k provoquer, joignez une 
sauvegarde k votre envoi afin que nous puissions le localiser rapidement. 


EN CAS DE PROBLEMES DE JEU 

Notre service 36.15 code SILM ARILS est a votre disposition. Vous y 
trouverez notamment des astuces et la solution detaillee du jeu. 


ERGONOMIE 


Le jeu est prevu pour fonctionner entitlement k la souris. Le bouton 
gauche sert a selectionncr, le bouton droit a annuler ['operation en cours 
et a refermer les menus seleetionnes. 

RACCOURCIS CLAVIER 

Les touches FI a F5 emu lent les icones "Action' 1 , les touches F6 a Fit) 
les ieones de combats. 

Le pave numcrique permet: 

* d'acceder au panneau Tactique avec !e chiffre 9 

* d'acceder au menu de Sauvegardc avec 1c chiffre 7 

* de se deplacer dans le decor 3D grace aux ch iff res de 1 a 6, 
conformemcnt aux 6 deplacements du panneau de commando* 

POUR SORTIR DU JEU ; Tapcz <CONTROL> X, 

TOUCHE PAUSE : Appuyez sur la touche <Px 










MENU D’ACOJEIL 


Pour passer la presentation 

Tapez sur la touche <ESC> (ou <ECHAP>) 

A pres (u p resen la! ion 

II peut vous etes propose, suivant Fordinateur que vous possedez, un 
choix de langues (fran^ais, anglais, allemand,.,.). Cliquez sur le 
drapeau correspondant a la langue sou bailee* 

Sur le menu d'accueil, vous pouvez : 

- recharger une sauvegarde : suivez les instructions indiquees a 
Tecran. 

Si vous jouez sur disque dur, les sauvegardes s’inscriront direetement 
dans voire sous-r6pertoire ; sur disquette, vous devrez insurer une 
disquette de sauvegurde prealablement formatee. Vous pourrez 
sauvcgardcr aidant dc fois que vous le voulez. (Nota : Sur Amiga, il 
faut attendee quelques secondes apres [’introduction d une disquette, 
le temps que le lecteur puisse la lire.) 

- reprendre une ancienne equipe des jeux “Ishar, legend of the 
fortress'* ou “Ishar II, messengers of doom” ; 

C'est une disquette de sauvegarde ulilisee dans le logiciel qu il 
faudra placer dans le lecteur. La partie commencera alors 
obligatoiremem an debut du jeu avec les personnages de cette 
nouvelle equipe. Ceux-ci garderoni leurs earaeterisliques, mais 
perdront leurs abjels, Parfois, les mveaux des personnages et leurs 
sorts de magie seront Idgfcrement modifies, afin de les ajuster par 
rapport a ceux d isbar III. 

- ereer une nouvelle equipe de personnages : suivez les instructions 
indiquees a Tec ran. Vous devez selection ner les personnages un par un ; 
attribuer pour chacun d'eux la race, le portrait, la classe ; repartir leurs 
points dans les difffrentes caraeteristiques (force, constitution,..) en 
cliquant sur les <+> et <-> et entin entrer leur nom. Pour valider 
requipe et commencer le jeu, selectionnez l’icone START GAME. 
Pour annuler la selection et retourner au menu d’accueil, cliquez sur 
END. 

- positionner les options “SON" et “MUSIQUE" ON ou OFF, 

- debuter une nouvelle partie avec le personnage par delaut au depart. 

- sortir du jeu et retourner au systeme. 


in 





RESUME DES EPISODES PRECEDENTS 


Dans "Crystals or Arborea", Jarel, le Prince des Elfes, se lan^a a la 
quetc dcs cristaux magiques, afin de s'opposcr a la puissance 
malefique de Morgoth, le dieu noir banni par ses pairs. Sou ten u par 
ses fiddles compagnons, il regenera I’harmome du rnonde d'Arborea et 
tua Morgoth dans un combat memorable. 

Par la suite, Jarel dev in t le Seigneur de loute la contree, rebaptis6e 
Kendoria. Sous sa gouveme, Kendoria connut une ere de prosperite 
et de paix. A sa mort, ses heritiers s'entre-detfiirdrent eL le pays perdit 
toute sa splendeur. 

Dans ''Ishar, legend of the fortress", un groupc d'aventuriers 
parcourra les terres de Kendoria, a la conqueie d'Ishar, une 
mysterieuse forteresse. Ishar - signifiant inconnu en langue elfique- 
appartcnait a Krogh, prog^niture demoniaque de Morgoth et de la 
sorciere Morgula, qui mena^ait de reduire toute la population a 
l r asservissement. A pres moult a ventures, les compagnons 
rctrouverent Ishar et d^truisirent Krogh. 


Kendoria fut declaree zone interdite a tous les chaotiques el Ishar 
dcvint un centre cuJturel et intellectuel dominant. 

De nombreux peoples defoarqu&rent sur Kendoria et une cite se 
developpa tres rapidement. 

On la baptisa “Zac IT s Island 7 ' en Lhonneur d'un des compagnons 
mythiques de Jarel 

Shandar, moine du chaos, profita de l'arrivee massive des peoples des 
Terres du Nord. pour entrer clandestinement dans **Zach*s Island”. 

II se lan^a dans le commerce illicite des potions hallueinogencs et 
devint tellement riche et important, qu'il s’appropria toute la ville. De 
nombreux fideles lui vouerent un culte demoniaque, II constmisit une 
puissante forteresse, un deuxifeme Ishar, destinee a annihiler 
Th^g^monie d'Ishar. 

Dans “Ishar II, messengers of doom”, les Messagers, aid£s par les 
deux fr&res jumeaux Giimz et Grim!, parvinrent a liberer “Zach's 
Island” de V emprise de Shandar. La ville fut re nominee “Koren 
Bahnir", vieux nom emprunte aux peuples du Nord. 

Shandar fut tue par les messagers, tout du moins son enveloppe 
mortelle,,. car son ame mal6fique erre de nouveau aux aborts de la 
ville, bien decid£e a se venger... 


I! 



LE FANNKAl I)F. COMMANDS | 


DEPLAf IF.MENTS : 


Ils s effcctuent grace aux lleches directionnelles (5 a 10). On petit 
se deplacer vers I'avant (6), laleralcment a droite (10) et a gauche 
(8)* faire un quart de tour a droite (7) et a gauche (5) on reculer (9). 
La boussole (2) indique vers quelle direction on est oriente. 
Certains en droits sont infranchissables comme I f eau, les hauts 
buissons. 
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TACTIOUK : 

On peut choisir la disposition tactique des personnages. Pout’ ccla, il 
soffit de cliquer sur le petit cadre (3). Un damier 5x5 s’alfiche avee des 
petits symboles (chiffres ra mains), qui reprdsentent chacun des 
personnages de I'equips -on retrouve ces chiffres en has a gauche de 
chaque ease de personnage-. Selectionnez le symbole desire et placez-Ie 
sur une des eases du damier. 

Les personnages placds sur les cases les plus hautes seront en lete du 
groupe, lls encaisseront les coups les premiers. Les personnages places 
derriere seront assez bien proteges (sauf cn cas d'altaque par l'anifere) ; 
mais ils ne pourront pas se battre en corps a corps, a moins qu’ils nc 
possedent une arrne de jet (voir chapitre "Les combats”). 

Pour se deplaeer en file indienne, il faut placer les symboles sur une 
meme ligne verticale ; le personnage cn tete du groupe encaisse alors 
tous les coups et il est le seul a pouvoir combattre en corps a corps. 

Pour se deplacer en ligne, il faut placer les symboles sur une meme 
ligne horizontale. Dans ce cas precis, to us les personnages encaissent et 
combat tent au meme niveau. 

CHARGEMKNT/SAUVEGARDK; 

En cliquant sur Picone disquette (4), vous pouvez abandonner la 
partie et retourner au menu d’accueil, charger une aneierme 
sauvegarde ou sauver la partie en cours, suivez alors les instructions 
indiquecs a Pdcran (voir '‘menu d’accueir). 


CARTF/TEMPS : 

Dans la barre du haul, situce au-dessus de Pccran 3D, vous trouvez le 
nombre dc jours dcmiles symbolist par une I une, Pheure courante 
symbolisde par un sablier et une troisieme tc&ne qui differe suivant la 
eontree ou vous vous trouvez. Si vous etes dans la ville, cette iedne 
vous perntet d acceder a la carte de la ville. Votre position est alors 
signal 6e par une fldche clignotante, qui indique votre orientation. Au 
fur et et mesure de vos d6couvertes f des symboles apparaitront sur la 
carte (tavemes, marchands...). 

Seule la ville est visualisable sur la carte, les autres contrecs ne soni 
pas repertories et Picone, dans ces cas, represente une dc belle du 
temps et signale ainsi si on se situc dans le passd ou dans le futur. 

On peul egalement accdder a la carte avec la barre d'espace* 
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LES COMBATS 


Les combats se deroulent en temps reel, Le panneau de combat (II) 
regroupe les cases de combat de chacun des joueurs avec leur arme 
active- Ces cases sont placees en quinconce et repr^sentenl dc gauche 
a droite les cinq personnage s de 1'cquipe, reconnaissables par 
leur chiffre romain. Pour frapper avec un personnage, on clique 
sur sa case de combat corrc spoil dame. Celle-ci change de con leu rs 
pendant la duree de Fattaque, On pourra refrapper lorsque la case 
aura retrouvd sa con leur initials. 

Les coups sont port£s avec Farme tenue en main. Ils sont plus ou 
moins rapides suivant cette arme, line arme a deux mains est plus 
lente qu’une arme h unc main mais occasionne plus de d£g3ts. Si le 
joucur a une arme dans chaque main, il frappera deux fois plus vite 
qu avec une arme scule, Farme utilis^e changera alors dans la case a 
chaque frappe. Sans arme, le personnage donnera des coups de 
poing. 

Pour frapper un adversairc, il faut etre en premiere ligne (voir 
chapitre "le panneau <!e com man de : tactique"). Les personnages 
places derriere pourront cependant utilizer des armes de jet. Elies 
sont reconnaissables par des petits traits, symbolisant la vitesse. 
Pour lancer cette arme, clique/ sur sa case de combat, la souris se 
transforme, puis selcctionnez Fadversaire a toucher, celui-ci peut ctrc 
eloigne. 

Les impacts sont represents a I'image par une petite flaque de sang 
dans laquelle on peut lire les points de degats, e'est a dire les points 
de vie perdus par la victime, Ces degSts sont fonction de nombreux 
parametres : la puissance de Farme, la force, Fagilitd (armes de jet 
notamment), les competences dans les armes, la constitution de 
Fadversaire*^-. 
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LE PANNEAU DE L’EQUIPE 


L'cquipe est eonstituee de 5 personnages au maximum. Au debut de la 
partie, vous commence! avec un seul personnage, Le nom de ehaque 
joueur est insalt en has (16)* Son visage apparait dans le medallion (13), 
Si la case est vide, le mMaillon contient un visage de pierre (21). 

Notez le chiffre romain (14) en bus h gauche, qui repr£sente le 
personnage dans le tableau tactique (voir le chapitre 11 le panneau de 
commande"). La bane (15) est le niveau des points de vie. Surveillezda 
attend vement car le personnage meurt quand el le arrive a zero. Une tete 
de mort apparait alors dans le cadre. On peut recuperet les objets d un 
mort dans sa fiche de personnage si on ne change pas de place. Le 
moindre deplacement provoque la disparition du joueur decide, Quand 
tous les joueurs sont morts, la partie est temiin^e. Les quatre icones (12) 
permettent d'accede r & des panneaux de gestion et d'information, qui voni 
s'afficher a la place du visage du personnage, En recliquant une seconde 
fois sur ces icdnes, le visage r^apparattra dans le m£diillon. 

- La premiere ieone ouvre un menu qui propose differentes actions (voir 
chapitre "Les actions", plus loin). 

- La deuxi&me icSne reprend les principaux parametres (17) : niveaux 
physique et psychique, experience, argent. La forme physique influe sur 
les performances au combat. Ce niveau baisse au fur et a mesure des 
deplacements. Quand il est a zero, les points de vie se d^erfmentent 
petit h petit. Pour le remonter, il faut dormir, manger ou absorber des 
potions reg£neratrices. Le psychisme joue sur les effet et la duree des 
sorts de magie. On r&up&re des points de psychisme en dormant ou en 
huvant certaines potions. 

- La troisi&ae ieone affiche les mains (case 18) et les diffdrents £tats 
physiologiques du joueur (case 19). Ces etats proviennent de sorts de 
magie, que le personnage a regu et subi encore (voir chapitre "Les 
sorts 1 '), Dans les mains apparaissent les objets 6veMuelkmcmt tenus. On 
peut echanger ou placer des objets direcrement a paitir de ces fenetres 
(voir chapitre "la feuille de personnage "). 

- La qiMtri&me et demifere ieone (point rouge si opfrationnelle) sort a 
lancer des sorts de magie (20), Cette action est reserve qu'S certaines 
classes (clercs, magiciens.druides), S^lecdonnez un sort dans le tableau, 
certains s'exdcuteront directemeni mais la pi u part attendront que vous 
pointiez sur le personnage & l ecran (sorts d'attaque) ou parmi vos 
compagnons (sorts de defense) -la souris se transformant alors en cible-. 
En utilisani les deux fleches sur les cotes, vous changez de tableau de 
sorts (3 tableaux possibles : sorts de defense, d'attaque ou divers). Les 
deux nombres sous les fleches indiquent respectivcment 1'^nergie 
psychique du personnage et le niveau du son selectionn£. Il existe une 
trentaine de sorts de diffgrents niveaux. On les acquiert quand le 
personnage change de niveau (voir chapitre "Les sorts' ). 
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LES LIBUX 


LES TAVERNES 

Quatre possibility vous son! offertes. 

- Ecouter : vous pcrmettra de recueillir de nombreux 
reuse ignements. 

EnrAler : la taverne est un lieu de predilection pour lenrolement. 
Selectionnez le buste du personnage k enrol er„ le vote valid era ou non 
votre choix, 

- Manger : il fain payer un repas complet pour toute l'£quipe, Si 
I'ensemble des joueurs ne dispose pas de la somme suffisanie, aucun 
d'eux ne mangera, 

Sinon, ia somme sera retroeedee equitablemen! entre les compagnons. 
Si 1'un d eux vient k manquer, \c solde sera comM£ par les autres 
compagnons, en prenani dans 1'ordre les personnages sur le panneau 
equipe, 

- Dormir : meme principe que pour manger. On paye la ehambre 
pour toute i'&piipe. 

LES MAISONS 

Dans ccs lieux, les panneaux de commandc et de Tequipe sont 
inop^rants. Seules les feuilles de personnage peuvent etre selectionndes. 
On y rencontre differems types d’indi vidus. La plupart du temps, ils 
vous confient de p red eases informations ou vous proponent dcs 
"missions 1 '. Parfois, vous pouvez rdcupdrer des objets, cliquez alors 
dessus et rangez-les chez un des personnages. 

LES VIARCHANDS . 

On distingue les marchands d’armes des autres marc hands. 

Pour ache ter, selectionnez Pobjet desire sur les etageres et validcz-le 
sur le cadre du joueur qui souhaite I’acqufrir, ou dans sa feuille de 
personnage en cliquant sur son nom* Si Paeheteur rPa pas assez 
durgent, V operation est amtulee. 

pour vendre, selectionnez I’objet a vendre dans les feuilles de 
personnage et validez-le sur le marchand. CeluUci vous indiquera son 
prix. Vous pourrez loujours refuser sa proposition. 

LES FORTES 1HJ TEMPS 

Elies permettent dacceder a d’autres eontrees dans le pass£ ou le 
futur. L’epoque est indiqu^e sur 1’iconc en haut a gauche de l'image, 
Au depart du jeu, vous ne connaissez aucunc porte. Bien sur eertaines 
actions passces peuvent faire changer le present et le Futur... 
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LES ACTIONS 


Pour effectuer une action precise, cliquez sur I'icone "Act" du 
personnage concern£. Quaire actions som proposes : 

- Enroler : La souris se transforme en main, Pointez-la sur le 
personnage k enroler. Sauf exception, le lieu d'enrolement est la 
taverne, Un vote est alors £mis par les joueurs, resultant de la 
sympathie quite eprouvent envers le candidal (voir chapitre "la 
feuille de personnage : ALIGNEMENT"). Attention, des traitres 
peuvent parfois se glisser dans une 6quipe. Ils disparaissent sans 
laisser de traces, en volant quelques objets. 

- Licencier : Comme pour I’cnrolement, un vote est promulgue 
par les autres membres de Tlquipe. Un joueur licencid disparait du 
jeu et ne pourra plus jamais Sire enroll. Le licenciement est moins 
dangereux que 1'assassinat, mais pas toujours realisable et on ne 
rectipere pas les objets. Dans le jeu, on sera souvent amen£ k se 
debarrasser d’un personnage, 

■ T* ' 

- Assassiner : s61ectionnez I'gquipier k assassiner. Attention, 
car la psychologic des personnages entre en jeu : si un des 
eompagnons avait beaucoup de sympathie pour la viclime (voir 
chapitre "la feuille de personnage : ALIGNEMENT"), il peut 
assassiner k son tour le meuitrier, Le raisormement se perpetuanu on 
peut provoquer ainsi des assassinats en s^rie ! 

- Premiers soins : s^lectionnez le personnage a soigner. Un 
individu qui a ete soigne ne peut pas l etre une seconde fois, sauf si il a 
6te retouche entre temps, L“eff] cache est fonotion du niveau de 
competence du joueur dans cette mature. 
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LA FEUILLE;^WgBilSONNAGE 

Chaque personnage de lequipe possede sa proprc fiche. On y accede 
en cliquant sur son nom (16). 

DESCRIPTION DU PERSONNAGE (cadre 23) 

Elle est repartie sur trois pages, que 1'on toume grace aux icones 
"Livies" (27), et conticn!: 

- ridentite : nom, race, classe (profession) 

- le niveau du personnage et son experience 

- le degfo de forme ; physique, psychisme, vitality 

- la cohesion de fequipe ou ALIGN EM ENT : on a vu que le 
relationnel jouait un role important : votes pour enroler ou licencier, 
assassinats en serie, refus de soigner. fl est base sur les tableaux 
dits d^alignement"* Ces alignements sont fonction de la tendance a 
faire le bien ou le nial et des sympathies et antipathies entre les races 
(exemple ; les nains n'aiment pas les elfes). La cohesion de 
fequipe resume les differents alignements entre les personnages de 
fequipe. 

- les caraeforistiques et les competences, qui influent sur les 
actions du joueur (ex ; quclqu un de lorl causera plus de degats ehez 
fennemi, quelqu'un dc robuste encaissera mieux). 

Ces param&tres 6voluent au cours du jeu en fonction des combats, 
des reussites et des 6checs. II existe sept competences : le 
crochetage, la perception, les premiers soins, le tir (arcs et arbaletes), 
les competences dans les armcs (une main/deux mains/armes de jet). 

L'ARGENT 


Dans ficdne "Argent" (31), est inscrite la somme d r argent que 
Ton detient. En cliquant dessus, on accede a un menu de gestion* En 
seleetionnant ficone k 3 flfeches, toutes les sommes d'argent sont 
reparties equitablement entre les differents membres de lequipe. 
On peut ^galement dormer une certaine somme a un autre 
personnage: 

Pour definir cette somme, cliquez sur les differences coIonites de 
chiffres pour fixer les unites, les dizaines, les centaines, etc...Cliquez 
ensuite sur ficone “PIECE" k gauche, la souris se transformer* en 
pi£ce. Validez-la sur le personnage concern*. L’icbne 'ALL*' 
sdectionne la somme totale que possede le joueur. L'icone “<X remet 
!a somme a zero. 






OBJETS (cadre 24) 


Un personnage possede sou vent quelques objets au depart, Quand on 
trouve un oh jet, on le place dans une de ces neuf cases. Certains 
objets petivent etrc regroupes dans une m6me case : nourriture 
(maxi=:10) % potions(maxi=10), fleches {maxi=20)« Lc nombre d'objets 
est alors inscrit en has a droite dans la case. On selectionne un objel 
en cliquant dessus - ou dans le cas d'objets regroupes, les prendre tons 
en cliquant sur le nombre. 

On peut ensuite ; 

- le d6truire en le validant sur I'icdne 11 POU BELLE' 1 (30). 

- connaitre sa denomination en maintenant le bouton appuye sur 
ricone "Vue 11 (29), 

- manger et boire en validant la nounituie on les potions sur I’icone 
"Absorber 11 (28), Se rassasier remonte les points de physique et de 
vitality du joueur. 

- habiller son personnage en plagant les vetements, les armures et 
les casques sur le buste (25). II existe des v^tements pour homme et 
pour femme. 

- le prendre en main en le validant sur les iednes "Mains" (26). Si 
I'objet est important (armes a deux mains), la deuxieme main est 
grisee et inutilisable. 

- le mettre dans une autre fiche de personnage, en cliquant sur le 
nom du desUnataire et en pla^ant Tobjet dans une de ses cases. 

- le mettre dircctement dans la main d’un ^quipier en la validant 
sur les iednes "Mains" (18) du personnage concern^* 

Si on valide un objet sur un autre, les ^changes sc font 
automatiquement. 
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( LES POT IONS ] 

Pour fabriquer une potion, il faut deienir title tlole magique (une 
seule dans le jen !), qui vous servsra de recipient. Fades vos 
melanges en validant les differentes potions sur la frule* Celle-ci 
est recuperable aprds 1 absorption de son contend. Reportez-vous 
anx recettes magiques indiquees ci-dessous, car certains melanges 
peuvent avoir dcs consequences assez Granges... 

Pour vider la fiole remplie sans la boire, validez-la sur Tieone 
«poiibelle». 


RECETTE S MAGIQUES 


Le “BulkaT* ou Antiparalysie r 

- une dose d’huile de salamandre 

- une dose de giiffes de gargouille 

La “Schloumz +s ou regeneration physique : 

- une dose dhuile de salamandre 

- une dose de gui seche 

- deux doses de grilles de gargouille 

Le “GhoslarrT ou regeneration psychique : 

- une dose d'huile de salamandre 

- une dose de gui seeh£ 

- une dose de cervelle de rat 

Le “Clopatos” ou invulnerabilite : 

- une dose d'huile de salamandre 

- une dose de gui seche 

- une dose de cervelle de rat 

- une dose de grifTes de gargouille 
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LES SORTS 

1 ^_ 

I] existe une trentaine de sorts dc differents niveaux. Sculemcnt qualrc 
classes peuvcnt lancer des sorts : les clercs, les magiciens, les druides 
et les paladins. Les sorts son! speeifiques pour chacune de ces classes. 
Bn changeant de niveau, le personnage acquiert les sorts 
correspondents h ce niveau. L'efficacite d’un sort (impact, duree) 
depend du niveau du lanceur du sort. Plus celui-ci est 61eve, plus le 
sort sera efficace. Reafiser un sort necessite une certaine energie 
psychique. Si elle est insuffisante, le sort sera sans effet. Plus le sort 
est eleve, plus il consommera de lenergie. 

DESCRIPTION DES SORTS 

* Sorts de defense (dans lordre des niveaux, du plus has au plus eleve) : 

- La guetison (Clerc/Druide): remonte les points dc vie des joueurs blesses. 

- Les protections : physique (Clerc/Magicien) Iimite les degats dans les 
combats et psychique (Magicien) protege des sorts ennemis. II existe des 
sorts de protection globule pour toute I'equipe, ils sont de niveaux plus 
elevds. 

- Les soins specifiques (Clerc/Druide) : contre les etnpoisonnements et 
hi cecitc. 

- La protection contre le feu (Druide). 

- La resurrection d un joueur (Clerc). 

- La metamorphose (Magicien) pour changer d apparence. 

* Sorts cTattaque: 

Les frappes dans E'ordre des niveaux : la boule de feu (Magicien) 
inefficace sur des personnages insensibles au feu (dragon...), le marteau 
spirituel (Clerc)* la main enflamm^e (Magicien), le nuage de glace 
(Magiden) recommande sur les etres de feu et L'esprit de flam me 
(Magicien), qui est le sort le plus puissant. 

- Les frappes sur tons les ennemis presents ; la foudre (Magicien) et la 
tempete de feu (Magicien) impuissante sur les etres de feu. 

Les actions specifiques sur les ennemis : le sommeii (Magicien), 
1'aveuglemeni (Clerc), la paralyse (Clerc/Magicien). 

- Les inversions ; (Inversion classique (Clerc/Magicien) qui change la 
tendance d’un person nage (ami/ennemi) et le special "turn undead" 
(Magicien) qui rend fbu uniquement les morts-vivants. 

* Sorts specifiques: 

- Le paranormal : la detection. "paranormal'" (Magicien) signale si Ton est 
dans un lieu envoiite. L'exorcisme (Clerc) permet de desenvouter cette 
zone. 

- La reconnaissance tel^pathique (Clerc) indique les caracteristiques du 
person nage rencontre. 

- La magique (Magicien) ouvre toutes les portes, 

- Le cliangement de plan (Magicien) permet en plein combat de changer dc 
plan tempore! pendant un certain temps. On pent ainsi remonter ses points 
de vie et preparer sa strategie. 

- La teleportation (Magicien) s utilise avec le "mfmo-tdep" (Magicien) 
qui enregisire au prealable le point d’arrivee de la teleportation, 
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SORTS DE DEFENSE 


Figure I : gudrison 
Figure 3 : anti poison 
Figure 5 : resurrection 
Figure 7 : protection psychique 
Figure 9 : regeneration 
Figure 11 : protection du feu 
Figure 13 : protection physique 


Figure 2 : protection physique globale 

Figure 4 ; soins cecite 

Figure 6 : invulnerability 

Figure K ; metamorphose 

Figure 10 : protection psychique globale 

Figure 12: anti-paralysie 
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SORTS D'A1 TAQUE 


Figure 1 : boulc de feu 
Figure 3 : parajysie 
Figure 5 : aveug lenient 
Figure 7 : main enflammee 
Figure 9 : sommeil 
Figure 11 : marteau spirituel 


Figure 2 : foudre 
Figure 4 ; tempete de feu 
Figure 6 : nuage de glace 
Figure 8 : esprit de flamme 
Figure 10: inversion 
Figure 12 : turn undead 
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SORTS SPECIFIQUES 


Figure l : memo-telep Figure 2 ; c\£ magique 

Figure 3 : teleportation Figure 4 ; detection paranormal 

Figure 5 : changement de plan Figure 6 : exorcisme 

Figure 7 : reconnaissance t^lepathiquc Figure 8 : empoisonnement 



2 + 























PIRATERIE INFORMATIQUE 


)e nombreuses personnes ont participe a la conception et a la 
commercialisation du logiciel que vous dies en train d utiliser. Ce 
developpemem a finance par le rcsultat des ventes des precedents 
logiciels. 

Les copies ill^gales des logiciels entrainent une baisse dc rentahilite, 
provoquant ainsi une augmentation des prix qui lese le consonimateur, et 
menacent directement le monde des jeux video et ses emplois* 

Outre la vente frauduleuse dc copies qui est tres s£v£rement punie par 
la I of if oubliez pas que merne les copies offertes par voie dc pret, de 
location ou de don constituent une violation de la loL 
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ANNEXE II 


PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR 
L*UTILISATION D^UN JEU VIDEO 

* Ne vous tenez pas trop pres de Fecran, 

- Jouez a une bonne distance de F£cran de television et aussi loin que le 
permct le cordon de raccordement. 

- Ulilisez de preference les jeux video sur eeran de petite laille. 

- Evitez dejouer si vous etes fatigu£ ou si vous manquez de sommeil. 

* Assurer-vows que vous jouez dans une pidce bien eelairde, 

- En cours d’utilisation, faites des pauses de dix a quinze minutes toutes 
les heures, 

On 

AV ERT IS S EM ENT SUR LEPILEPSIE 
a lire avant toot* utilisation d un jeu video par vous-meme ou voire 

enfant 

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d’epilepsie ou 
d'avoir des pertes de conscience & la vue de certains types de lumieres 
clignotantes ou d’61£ments frequents dans noire environntment 
quotidien. Ces personnes s’exposent k des crises lorsqu’elles regardent 
certaines images televisees ou qu'elles jouent k certains jeux video. Ces 
ph^nomenes pcuvent apparaitre alors me me que le sujet n’a pas 
d’antecedent medical on iFa jamais ete confront a une crise d'epilepsie. 
Si vous-mSme on un membre de votre tamille avez dej& prdsente des 
symptomes lies & Fdpilepsie (crise ou perte de conscience) en presence 
de stimulations lumineuses, veulllez consulter votre medecin avant toute 
utilisation. 

Nous conseillons aux parents d’etre attentifs a leurs enfants lorsqu’ils 
jouent avec des jeux video* Si vous*mcme ou votre enfant prdsentez un 
des symptomes suivants : vertigo, trouble de la vision, contraction des 
yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de 1'orientation, 
mouvement involontaire ou convulsion, veuillez immediatement cesser 
de jouer et consulter votre medecin. 
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ANNEXE III 


SERVICE TELEMATIQUE 


Si vous £te.s bloque dans une partie, si vous voulez vendrc votre micro- 
ordinateur ou dialoguer avec les eo nee p terns des jeux, tape* 

36.15 code SILMARILS 

Vous y trouvcrcz astuees, «che at-eode s », solutions pour tous les jeux, le 
catalogue complet avec possibility de commander a prix promo tionnds* 
actualite sur Silmariis, jeux a venir, peliies annonces, messagerie, hit¬ 
parade, conseils pour devenir createur de jeux, jeux primes chaque 
semaine. 

Egalement, vos avis, coups-de-l6te et coups-de-cceur dans la tribune 
libre, le service apres-vente,,. 

Et les mercredis, de 15h a 17h Silmarils repond en direct a vos 
questions \ 








LISTE DES PRODUTTS SILMARILS 


HIRE 

ATARI 

AMIGA 

AMSTRAI) 

PC St 

MAC 

ATARI 

CD ROM 




CPC 

Comp, 


falcon m 

CD H, 3DO 







ahjga iioo 

JAGUAR 

MANHATTAN 

X 

X 


XU) 




DEALERS 
MAH SHOW 

X 

X 


X (L) 




TARKHAN 

X 

X 

X 

X 

X (2} 



WINDSURF 

X 

X 

X 

X 




WILLY 








FETICHE MAYA 

X 

X 


X 




COLORADO 

X 

X 


X 




STARBLAHE 

X 

X 


X 




CRYSTALS OF 

X 

X 


X 




ARBOREA 








METAL 

MUTANT 

X 

X 


X 




THE RAIDERS 

X 

X 


X 




iC uvnUn IMKBUUt 
MAVA CXMJMaEjO 








m,?N *nn 








BOSTON BOMB 

X 

X 


X 

X(2) 



CLUB 

XYFHOES 



X 





FANTASY 
SWORD & 

X 

X 

X{3> 

X 




MAGIC 








gd|p UWJKE* 

1 -JKJM-lM tUHHJ.KH,**! 








STORM 

X 

X 


X 

X<2) 



MASTER 

FUTURE 

DREAMS 

X 

X 


X 




kiL’IWINTl fc 
*.FAI M. I*M 








VTAIIfi AHC MAI? 5HRKW 








ISHAK 

X 

X 


X 

X (2) 

X 


BUNNY BRICKS 

X 

X 

X 

X 

X 



TRANS ARCTIC A 

X 

X 


X 

X 

X 


ISHAK II 

X 

X 


X 

X 

X 


ishar m 

X 

X 


X 

X 

X 

Sep,94 

ROBINSON'S 

X 

X 


X 

X 

X 

Sep.'fA 

REQUIEM 

DREAMLANDS 

X 

X 


X 




ira^ina YDHIM MASlKJt 








tSH« 









(1 1 : CCA < 111-JliCin.ES mdiilium 

fit til HHdhfblM 

[S>: TWW WORLD ramp*** ARBORtA wr CPC 
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